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EDITORIAL 


Bienvenidos a una nueva edición de DSMagazine. Una vez finalizado el pe- 
riodo navideño, los resultados de Nintendo DS son espectaculares. Las cifras de 
ventas tanto en Japón como en América y Europa son un claro indicativo de que 
esta consola es un éxito absoluto a pesar de su arriesgado planteamiento y esta 
es una gran noticia para los que simplemente nos divertimos con los videojue- 
gos. Gracias al enorme éxito de los "Brain Training", cuyas ventas han ido cre- 
ciendo exponencialmente semana a semana debido fundamentalmente al fenó- 
meno del boca a boca y de "Animal Crossing", la demanda de la consola se ha 
disparado en Japón. Tanto es así que durante varias semanas ha resultado casi 
imposible encontrar una DS en las tiendas y llegando algunos establecimientos 
hasta casi duplicar el precio de las pocas unidades de las que disponían. 


Entre tanto, se propagaban los rumores por la red de que Nintendo podría 
estar pensando en un rediseño para su DS como ya hiciera con GBoy o GBA hace 
unos años. Á pesar de un desmentimiento inicial, por fin soltaron la bomba. Una 
versión más estilizada, más ligera y más acorde con el diseño de "Revolution" 
llegará a las tiendas niponas el 2 de marzo; su nombre "DS Lite”. El anuncio de 
esta nueva versión poco más de un año después de su lanzamiento ha supuesto 
una auténtica sorpresa para toda la comunidad de jugadores y aunque no todo 
el mundo lo ve con buenos ojos, estamos seguros de que las ventas del nuevo 
modelo van a ser igual de buenas que las de la primera versión de la consola. 


En otro orden de cosas, el mes que viene cumplimos un año. Nunca habría- 
mos podido imaginar cuando empezamos que este proyecto llegaría tan lejos 
pero gracias al esfuerzo de todos y a vuestro apoyo así ha sido. Para celebrar 
nuestro primer año de vida estamos preparando algunas sorpresas muy intere- 
santes de las que ya os hablaremos el próximo número. Os citamos dentro de un 
mes en el mismo sitio para descubrirlas. 


Esperamos que disfrutéis de nuestro decimo primer número. 
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Top Spin 2 para DS ha sido anunciado reci- 
entemente. Saldrá para el próximo 7 de 
Abril y cuenta con un aspecto gráfico bas- 


tante sorprendente. 
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De la mano del creador de Polarium, 
pronto nos llegará Puzzloop Ds. Un nuevo 
título de puzzles que promete ser tan adic- 


tivo como el anterior. 
Saldrá en Europa para el mes de Junio. 


Nintendo ha publicado la lista de lanza- 
mientos para el segundo trimestre, 
aquí la tenéis: 


Brain Training DS (Nintendo) 

Game Fortune Bag (Nintendo) 

Megaman BN5 (Capcom/Nintendo) - 13 Abril 
Top Spin 2 (2K Sports) - 7 Abril 

Electroplankton (Nintendo) - 21 Abril 

Tetris DS (Nintendo) - 21 Abril 

Tamagotchi (Bandai / ATARI) - 21 Apr 

Pokémon Link! - 28 April 

Trauma Centre (Nintendo) - 28 April 

Mini R/C Racing (Game Factory/K.E. Media) - Abril 
Harvest Moon DS (Rising Star /Nintendo) - Abril 
Beetle King (D3DB) - 1 Mayo 

Gugu Gugu Naget (Digital Bros) - 1 Mayo 
Metroid Prime Hunters (Nintendo) 5 Mayo 
Super Princess Peach (Nintendo) - 26 Mayo 
Cameltry (Digital Bros) - 30 May 

Miss Spider (Game Factory/K.E. Media) - Mayo 
Metroid Prime Pinball (Nintendo) - Junio 
Puzzloop (Nintendo) - Junio 

Brick'em all DS (D3DB) - 30 June 

Dragon Booster (Konami) - Sin Confirmar 

New SUPER MARIO BROS. (Nintendo)-Sin Confirmar 
Big Brain Academy (Nintendo) - Sin Confirmar 


Recientemente han 
salido nuevas imá- 
genes de éste RPG 
para DS del que to- 
davía se desconocen 


la mayoría de los 
detalles. 

Por lo que podemos 
ver en las imágenes, 
aunque éstas sean 
de mala calidad, el 
juego tiene muy 
buena pinta. 
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Cooking Mama es un (ves Oy 
título muy peculiar en el [+>+==% 


que debemos de prepa- 
rar diversos platos culi- 
narios usando las capa- | 
cidades táctiles de la DS 


para cortar, picar, 
verter, batir, etc. 
Saldrá en Japón el 


próximo 23 de Marzo. 
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Tales of Tempest será 
f el título de la saga del 
que disfrutaremos en 
nuestra DS. 

Tendrá un aspecto Cell 
Shaded totalmente en 
3D que promete bas- 
tante. Un juego que no 
hay que quitar del 
punto de mira. Os 
mantendremos  infor- 
mados. 


Se han desvelado los diversos modos 
multijugador y la fecha de lanzamiento 
de Metroid Prime Hunters para este 5 
de Mayo: 


Battle (Batalla): El modo más clásico. Un 
todos contra todos (o por equipos) para ver 
quien es el que más muertes realiza. 

Survival (Supervivencia): En este modo los 
contrincantes tienen un número limitado de 
vidas. Cuando pierdes todas tus vidas eres eli- 
minado. Gana quien consiga eliminar a todos 
los rivales sin perder todas sus vidas. 

Bounty (Recompensa): Un objeto (El 
Octolith) es creado en el nivel. Tu equipo 
debe encontrarlo y llevarlo a la base para con- 
seguir un punto. 

Defender (Defensa): Encuentra la localiza- 
ción de un objeto especial y asegura la zona 
todo el tiempo que puedas. Gana el que de- 
fienda la Zona durante más tiempo (Más cono- 
cido como Rey de la colina). 

Prime Hunter (Cazador): Uno de los jugado- 
res comienza como Cazador, quien le derrote 
pasará a ser el nuevo cazador. El objetivo es 
ser el que más tiempo dura como cazador. 
Capture (Captura): Otro gran clásico. 
Consigue el Octolith del otro equipo y tráelo a 
tu base. (Más conocido como Captura la ban- 
dera). 

Nodes (Nodos): El nivel está lleno de distintos 
puntos de control (Nodos) que deberás de 
controlar. Gana el equipo que tenga más 
Nodos controlados en un espacio de tiempo. 


Tambien se a anunciado la PODIAS 
de comunicarnos por voz 
con nuestros rivales antes 
y despues del 
encuentro 
y comentar 
los mejores 
momentos de 
la partida. 
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En los próximos meses Nintendo ampliara 
la zona de Kioscos de Descargas. 
Actualmente estos Kioscos solo estaban dis- 
ponibles en Japón y en los eventos más im- 
portantes del mundo del videojuego (E3, 
TGS, Etc), pero recientemente Nintendo ha 
anunciado que habilitara más Kioscos en 
USA en los grandes comerciales y tiendas 
de videojuegos más significativas. 

Es de esperar que en un futuro Nintendo 
piense ampliar la zona de Descarga y colo- 
que estos Kioscos en Europa para que, así, 
la gran cantidad de usuarios DS del mundo 
puedan acceder a descargas gratuitas de 
Demos, videos, etc. 


Ya en nuestros primeros números os mos- 
tramos las primeras imágenes de este 
título que parecía haber sido olvidado. Tras 
unos meses sin recibir información de el, se 
han mostrado nuevas imágenes. 
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Según Nintendo Europa desde su puesta 
en marcha, el servicio online de 
Nintendo ha recibido la friolera cifra de 
20 millones de conexiones realizadas 
por mas de 800000 usuarios únicos. 
También indican que en toda Europa 
hay habilitados más de 20.000 hot spot 
de libre acceso para los usuarios de 
Nintendo DS. 


NINTENDODS. lite 


20063720 R FE 
FLIA 16,800 FJ (ua) 


7 


Nintendo ha confirmado el rediseño de 
su DS y también ha mostrado las prime- 
ras fotos. Como datos curiosos, la con- 
sola saldrá el 2 de Marzo en Japón a un 
precio similar al de la actual, pesa unos 
55gr menos y sus dimensiones son 
133mm x 73.9mm x 21.5mm. 


No os perdáis el reportaje que os tene- 
mos preparado donde encontrareis 
toda la información que necesitáis 
sobre la nueva Nintendo DS 
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reportaje 


¿POR QUÉ LITE? 


Observando el nuevo diseño con detenimiento, encontramos grandes 
parecidos con la próxima consola de la Gran N: Nintendo Revolution. 
¿Pretenderá la compañía japonesa estrechar lazos entre ambas?... 


Llegó el turno de DS Lite 


Más actual , más pequeña, más 
ligera, más fina, más estiliza- 
da, más revolucionaria... Pero 
eso sí, con las mismas capaci- 
dades que la actual táctil de 
Nintendo. Alrededor de un año 
después de la primera apari- 
ción en tierras niponas de 
Nintendo DS, la compañía ja- 
ponesa ha desvelado uno de los 
rumores más extendidos en el 
mundo del videojuego, al que 
han decidido llamar Nintendo 
DS Lite. 


Nintendo ha tomado nota de 
las críticas constructivas del 
público, que en su mayoría 
iban dirigidas hacia el tamaño 
de la consola, y ha lanzado 
esta evolución del diseño origi- 
nal que los japoneses podrán 
empezar a disfrutar a partir 
del 2 de Marzo. El resto del 
mundo sin embargo, tendrá 
que esperar atento nuevas 
noticias, pues todavía no se ha 
anunciado una fecha de lanza- 
miento para el resto de regio- 
nes. 


A pesar de que DS Lite no es 
más que un rediseño de 
Nintendo DS, la gran N se ha 
decidido a no dejar indiferente 
a nadie. Su tamaño será como 
dos terceras partes del actual, 
mientras que su peso disminui- 
rá en un 20%. Pero eso no es 
todo: DS Lite nos brinda la 
oportunidad de calibrar el bri- 
llo de nuestras pantallas, una 
ventaja añadida a las antes 
citadas que tuvo lugar también 


con la aparición de GB Micro. 
Será totalmente compatible 
con cartuchos de Game Boy 
Advance, así como con los 
cartuchos de DS, obviamente. 


Evolución... ¿Revolución? 


Y es ahora cuando muchos de 
los seguidores del mundo del 
videojuego se preguntan... ¿Por 
qué se decide una empresa a 
sacar la nueva versión de una 
consola, cuando la actual está 
vendiendose como churros? 
Observando el nuevo diseño 
con detenimiento, encontra- 
mos grandes parecidos con la 
próxima consola de la Gran N: 
Nintendo Revolution. 
¿Pretenderá la compañía japo- 
nesa estrechar lazos entre 
Revolution y DS mediante este 


nuevo diseño? Desde luego 
todos los indicios apuntan a 
ello. 


Para empezar se ha presentado 
en el mismo color que el 
mando de Revolution, blanco 
"glossy”, que a su vez se utilizó 
como estándar en diseño, apli- 
cándolo también a la carcasa 
de la consola. 


La cruceta digital también 
coincide con la presente en el 
mando revolucionario y con la 
utilizada en GameBoy Micro: 
una cruceta simplificada, hun- 
dida en el centro y mostrando 
las cuatro direcciones con cua- 
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tro lineas rectas. Si has podido 
probar una Micro sabrás ya lo 
cómoda que resulta, pues al 
quedar cada una de las direc- 
ciones ligeramente levantadas, 
los movimientos en diagonal 
son mucho más sencillos. 


Sin duda Nintendo empezó este 
rediseño en base a Nintendo 
Revolution y con pequeñas 
inspiraciones en GBmicro, ha- 
ciendo de sus tres pilares una 
bella obra de arte tecnológico, 
creando una armonía estética 
al estar una al lado de la otra, 
todas dibujadas con lineas 
rectas rotas por bordes circula- 
res y mezclando materiales 
mate con materiales brillan- 
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1 éxito, 2 pantallas, 3 DiSeños 


En el momento de su presenta- 
ción al mundo, en Mayo de 
2004 durante el E3, Nintendo 
DS no recibió muy buenas 
críticas sobre su diseño, siendo 
este primer modelo el menos 
agraciado y llegando a ser 
considerado feo desde el punto 
de vista de una mayoría de 
usuarios. Bien sabemos que 
esto era un simple prototipo y 
que ya Nintendo había dicho 
que esa podía no ser la forma 
definitiva de la consola, pero 
aún así era una estética no muy 
acertada, aunque suficiente 
para cumplir su función de 
mostrar las capacidades y con- 
ceptos jugables. 


Y debido o no a la críticas, 
Nintendo mostró unas semanas 
después un nuevo rediseño, 
mucho más estilizado pero 
tomando como referencia el 
modelo anterior, que fue el 
que se utilizaría en el producto 
final que se puso a la venta en 
todo el mundo y que ya todos 
conocemos. En cierto modo, 
este modelo tampoco terminó 
de complacer a todo el mundo; 
era elegante pero algo tosca, 
era simple pero demasiado 
vacía, y por eso comenzaron a 
aparecer diferentes versiones 
y colores. Desde los primeros 
Blanco, Negro, Turquesa y 
Rosa, pasando por los Rojo, 
Azul Eléctrico y Azul 
Nintendogs hasta llegar a las 
ediciones especiales de DS 
Summer (con personajes de 
Nintendo grabados en la carca- 
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sa), DS Pepsi (con la carcasa en 
color azul y la base blanca), las 
ediciones de Pokémon (Mew, 
Poképark) etc, etc. Todas pre- 
ciosas, pero siendo una simple 
modificación que tampoco 
cambiaba mucho más que el 
color. 


Y es entonces cuando llega 
“Lite”. Una vez más rediseña- 
da a partir del modelo anterior, 
conservando todas sus funcio- 
nes, incluyendo las suyas pro- 
pias, y mejorando las ya exis- 
tentes; llevando la estética a 
puntos ya antes comentados, y 
que te mostramos detallada- 
mente y de forma ilustrada a 
continuación: 


Los LEDS de información 
están ahora en un lateral de 
la visagra central, comple- 
tamente visibles ya este la 
consola abierta o cerrada. 


Debajo de ellos está el 
botón R, y en el lado 
opuesto el L, cuya forma ha 
cambiado ligeramente, 
pero con el mismo tacto de 
goma que los hacía tan 
cómodos. 
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Es ahora cuando todo el mundo 
ha abierto la boca para alabar 
el diseño de la nueva Nintendo 
DS lite. Esto sin duda ayudará a 
subir la ventas y a augurar una 
larga vida a nuestra ahora más 
pequeña reina, ¡light! 
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La ranura de GBA sigue 
situada en el mismo sitio 
pero con dos pequeñas dife- 
rencias. La primera es que 
estará autoprotegida del 
polvo con una pieza similar 
a un cartucho de GBA mien- 
tras no usemos este slot. La 
segunda es que cuando 
introduzcamos un juego de 
GBA este sobresaldrá casi 
un centímetro. 


Con la ranura de juegos 
intacta encontramos el en- 
ganche de la correa tam- 
bién en el mismo sitio pero 
cláramente más visible. El 
conector para el cargador 
es completamente diferen- 
te al original, ahora más 
pequeño, y la batería dura- 
rá más, aun con el brillo de 
las pantallas al máximo, 
que como sabeis es regula- 
ble en cuatro niveles. 


El micrófono ha pasado 
ahora a estar situado entre 
las dos pantallas y centrado 
en la consola, esto supone 
un mejor acceso y un uso 
más intuitivo. Los botones 
Start y Select están ahora 
situados también en un 
mejor lugar. Por otro lado, 
los conectores de auricula- 
res y microfóno siguen in- 
tactos. 


Uno de los cambios que más 
agradecerán algunos es la 
disposición del botón de 
encendido, ahora en el 
lateral derecho, ya no 
habrá apagados accidenta- 
les. 

Aquí también encontramos 
el hueco del stylus, hacién- 
dolo más accesible. 
También comentar que el 
stylus es algo diferente, la 
punta es semitrasparente y 
el enganche algo mas ancho 
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primera impresión 


Resident Evil DS es otra vuel- 
ta de tuerca al clásico 
Survival Horror de Capcom, 
que viene a engrosar el ca- 
tálogo de juegos para mayor- 
es de edad de Nintendo DS. 


(Mansion 1F 


A pesar de tratarse del mismo 
juego que fue lanzado hace 
diez años, esta nueva versión 
cuenta con suficientes dife- 
rencias como para volver a 
engancharnos una vez más. 


Aparte del modo clásico, un 
port casi directo de la versión 
original, contaremos con el 
nuevo Rebirth, que incluye 
nuevos puzzles táctiles, zonas 
en primera persona donde 
nos defenderemos a golpe de 
cuchillo, algún lugar inédito e 
ítems recolocados para que 
nadie pueda usar su experi- 
encia en las versiones anteri- 
ores como ayuda a la hora de 
avanzar. 
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Por si esto fuera poco, ten- 
dremos la opción de disfrutar 
de una versión reducida de la 
aventura acompañados por 
otros tres amigos, ya sea 
cooperando o compitiendo, 
pero como siempre, pasándo- 
lo en grande. 


Resident Evil DS volverá para 
mantenernos en vilo, pero 
esta vez, el terror es portátil. 
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Sega nos trae de nuevo una 
de sus mejores sagas, Super 
Monkey Ball. Para los que no 
conozcáis el juego, os diremos 
que básicamente consiste en 
recorrer escenarios llenos de 
rampas, saltos, cuestas ver- 
tiginosas y todo tipo de obs- 
táculos completandolos y de 
camino recogiendo unas cuan- 
tas bananas. 


Para esto deberemos poner- 
nos en la piel de un mono, que 
por alguna extraña razón está 
metido en una bola, lo cual 
nos permitirá hacerle rodar 
por las pantallas con nuestro 
stylus, aunque también 
podemos usar la cruceta. 


Todas las versiones de Super 
Monkey Ball vienen con mini- 
juegos incluidos, y ésta no 
podía ser menos, porque ten- 
dremos 6 minijuegos comple- 
tamente táctiles: carreras, 
luchas, bolos,  air-hockey, 
minigolf y hasta un FPS al más 
puro estilo Quake en el que 
derrotaremos a nuestros ri- 
vales a base de tartazos y 
palomitas. 

Además, todos estos juegos se 
podrán disfrutar vía Descarga 
DS y multicartucho. 
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Durante toda la historia de la 
saga Mario, exceptuando algu- 
nos casos como el Mario is 
Missing o el Luigis Mansion, 
hemos manejado como prota- 
gonista al propio Mario y nues- 
tro objetivo principal siempre 
ha sido el de rescatar a nues- 
tra amada, la princesa Peach. 


Pues éste argumento se 
rompe ahora con Super 
Princess Peach porque en ésta 
ocasión, será Peach la prota- 
gonista y Mario al que hay que 
rescatar. Durante los 16 
mundos que hay, con sus 6 
fases y jefe final cada uno, 
manejaremos a una princesa 
que se adapta muy bien al 
papel de protagonista con una 
única ayuda, el paragilas 
mágico de Peach, que nos ser- 
virá para atacar a los enemi- 
gos y realizar diversos ataques 
especiales que podremos ir 
comprando. 


Además de rescatar a Mario, 
nuestro objetivo será rescatar 
los Toads que están ocultos en 
todas las fases porque sólo asi 


conseguiremos el 100% del 
juego. También recogeremos 
monedas que nos servirán 
para comprar objetos y poten- 
ciadores en la tienda de Toad. 


Por último, comentar que la 
táctil servirá para controlar 
las emociones de Peach, ya 
que según su estado de animo 
tendrá unas habilidades u 
otras, por ejemplo, si hace- 
mos que Peach se ponga a 
llorar, correrá el doble de 
rápido y asi podremos pasar 
los puentes que se van cayen- 
do a nuestro paso. 


Detrás de la imagen infantil 
del juego se esconde un gran 
plataformas que nada tiene 
que envidiar a los títulos clási- 
cos de Mario. 
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Los personajes de la 
aclamada película de Pixar 
“Buscando a Nemo” hacen 
aparición por primera vez en 
la DS. Y lo hacen en un 
cartucho que es, a su vez, una 
recopilación de minijuegos, 
como WarioWare Touched o 
Project Rub, pero sin la origi- 
nalidad ni la presencia de 
estos títulos anteriores. 


“Buscando a Nemo” consta de 
un modo historia, en el cual 
iremos ayudando a cada uno 
de los peces a alcanzar el 
océano desde la ciudad donde 
están cautivos, con una serie 
de minijuegos que explotan 
las características de la 
DS de una forma 

demasiado sencilla. 


Los minijuegos son bastante 
simples y repetitivos: toca 
aquí, sopla, arrastra... Los 
más de 25 minijuegos distin- 
tos que incluye el juego no 
son suficientes, puesto que 
aburren por su simplicidad y, 
muchos de ellos, por su des- 
mesurada longitud (estar 
moviendo la mano de arriba a 
abajo durante 10 minutos 
seguidos resulta agotador). 


Pese a la acertada presen- 
tación (casi todos los mini- 
juegos están realizados en 3D) 
se hecha en falta variedad y 
un modo historia más sólido. 
En definitiva, es un juego 
recomendable únicamente 
para los más pequeños de la 
casa. 


15 


revieu 


TER CELL 
105 THEORY 


GRÁFICOS 


SONIDO 
JUGABILIDAD 


DURACIÓN 


-Buen control. 
/ Efectiva utilización de las 


. la DS. 
racteristicas de 
Genial gestión de luces y 


sombras. 


El Framerate si vas Sa la 
vision nocturna o térmica 
-ALQunos fallos graficos S 
(Aunque de escasa impo 


tancia). 


>» En DSMagazine os ofrecemos toda la 


¿CÓMO PUNTUAMOS? 


información que tenemos y te la 
mostramos al comienzo de cada review 
en una sencilla ficha técnica, así sabrás 
a simple vista los datos más importantes 
del juego que estamos analizando. 


Para puntuar valoramos ... 

- Gráficos: Nos orientamos tanto en el 
aspecto grafico del juego como en su 
fluidez y fialdad al contexto del juego. 
- Sonido: Comprobamos la calidad de 
sonido tanto en musicas como en 
efectos sonoros. 

- Jugabilidad: Ponemos a prueba el 
control y comprobamos lo adictito que 
es el juego. 

- Duración: Analizamos tanto la duración 
como si se incluyen modos de juego que 
alarguen la vida del juego. 


Orientándonos en la clasificación de los 
diversos apartados y en los aspectos mas 
destacados realizamos una puntuación 
global. La puntuación global no tiene 
porque ser la media aritmética. 


Ademas os comentamos brevemente los 
aspectos mas y menos destacados de 
cada juego. 


La calidad de cada juego: 
1,26 3 Puntos 


Ni lo toques. Si alguien te lo quiere vender, ¡evitalo!. Ni en 
tus peores pesadillas encontraras algo así. 

4 0 5 Puntos 

No es que no sea bueno, tiene buenas intenciones pero no 
las sabe transmitir. 


6 Puntos 

Buenas ideas, gráficos aceptables y un aspecto bastante 
bueno que no defraudará en conjunto aunque no destacara 
como el mejor de su genero. 

7 Puntos 

No te lo pienses demasiado, estás ante un juego que cumple 
bien su cometido, no es que sea un juego excelente pero te 
gustara. 

8 Puntos: 

Grandes dosis de diversión que te harán disfrutar como 
nunca. Pocos alcanzaran esta nota, y si lo hacen es por algo. 


9 ó 10 Puntos: 


Roza la perfección en todos los apartados, ofrecerá lo más 
innovador del momento, en definitiva, lo mejor del genero. 


NINTENDAD)S. 


En la pantalla superior tendrás una vista 
en primer plano de la acción... 


... y abajo podrás seguir todo en un 
plano mucho más general. ¡Y todo en 
unas estupendas 3D! 


VIEWTIFUL, JOE 


DOU 
la ie 


ace 3 años Capcom llegó 


a un acuerdo con 

Nintendo para sacar 7 
juegos completamente nove- 
dosos para su GameCube y 
darle un soplo de aire fresco a 
la industria. Al final las exclu- 
sividades se rompieron y títu- 
los como Killer 7 pasaron a ser 
multiplataforma. Por suerte 
algunos de los "7 de Capcom" 
sí que aparecieron para el 
cubo de Nintendo, por ejem- 
plo el interesante "PN3" y el 
padre del título que nos 
ocupa: "Viewtiful Joe". 


Un juego con un plantea- 
miento bidimensional con el 
clásico scroll horizontal en 
una consola de sobremesa en 
estos días que corren era 
cuanto menos una apuesta 
arriesgada. Un apartado téc- 
nico más que notable, un 
nivel de dificultad muy bien 
ajustado y un sistema de 
combate que mezclaba la 
elegancia con el machacabo- 
tones se ocuparon de que el 
juego tuviera el éxito que 
merecía. 


BLE TROUBLE 


7 


"Viewtiful Joe" se caracteri- 

zaba por su ambientación 
cinematográfica, su aspecto 
de dibujo animado y por su 
heroico protagonista, capaz 
de utilizar los V-Power para 
atacar a sus enemigos a cáma- 
ra lenta, o hacer un zoom 
para golpear con más fuerza 
por ejemplo. El éxito de la 
primera parte combinado con 
estos suculentos ingredientes 
pronto dieron paso a una 
secuela y ahora la historia de 
Joe continúa en las dos panta- 
llas de nuestras DS. 
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En esta ocasión, el villano de 

turno ha robado la última 
película de "Captain Blue" y lo 
que es peor, le está robando 
su heroismo a los protagonis- 
tas de las diferentes películas 
que se están rodando en los 
estudios. Será nuestra tarea ir 
recorriendo los diferentes pla- 
tós con sus variadas ambien- 
taciones para devolverle a los 
héroes su poder y de paso 
recuperar la valiosa cinta. 


Este "Viewtiful Joe: 
DoubleTrouble” se presenta en 
principio de manera muy simi- 
lar a la de sus predecesores de 
sobremesa. Tendremos que 
manejar a Joe a lo largo de las 
diferentes escenas que com- 
ponen cada fase abriéndonos 
paso a traves de un sin fin de 
enémigos y curiosos puzzles 
para acabar enfrentándonos a 
un jefe final. En todo momen- 
to podremos seguir la acción 
en la pantalla de abajo mien- 
tras que en la de arriba 
veremos un primer plano de 
Joe (estéticamente curioso 
aunque algo inútil salvo en 
contados momentos en los 
que intercambiamos de pan- 
talla con el stylus). 


La mecánica del juego es muy 

simple: Avanza, esquiva y 
pega mamporros. La gran 
diferencia con sus hermanos 
mayores radica en el uso de 
los V-Power, que son en defini- 
tiva la sala del juego. 


VIEWTIFUL JOE 
DOUBLE TROUBLE 


<'* . CCAA 


Conservaremos el clásico 
"Slow" que podremos activar 
pulsando el botón L y que nos 
servirá para esquivar los ata- 
ques de los enemigos más 
rápidos, parar balas o causar 
más daños con nuestros puñe- 
tazos y patadas. Las noveda- 
des llegan con el uso de la 
pantalla táctil con poderes 
como "Scratch" o "Slide". El 
primero consiste en "rascar" la 
pantalla, causando desprendi- 
mientos de todo tipo de 
escombros y chatarra encima 
de los enemigos. Este poder 
viene a reemplazar el clásico 
"super-velocidad” de otras 
entregas pero al final se 
queda en meramente anecdó- 
tico pues.no es muy cómodo 
de cara a atacar a los enemi- 
gos. 


El "Slide" se convierte en el 
poder más interesante del 
juego y consiste en trazar una 
línea horizontal en la pantalla 
táctil para dividir el escenario 
en 2 mitades y desplazarlas 
independientementes. 


Su función es principalmente 
la de resolver los diversos 
puzzles que se nos van plan- 
teando a lo largo del juego tal 
y como desplazar un grifo 
hasta el fuego para apagarlo o 
partir una pared por la mitad 
para pasar por debajo. El 
último poder te permite cam- 
biar las 2 pantallas como ya 
he comentado antes pasando 
el primer plano a la táctil. 
Con ésto podremos activar 
algunos interruptores tocán- 
dolos con el stylus y atacar a 
algunos enemigos 
(invulnerables de otro modo). 
Para hacerle honor a la ver- 
dad, las situaciones están 
bien pensadas pero el control 
no está del todo bien imple- 
mentado llegando a desespe- 
rar en algunos. momentos. Por 
poner un ejemplo, los enemi- 
gos finales son vulnerables en 
algún momento de su rutina si 
utilizamos el "Slide" pero en la 
práctica a duras penas tendre- 
mos tiempo para coger el 
stylus, trazar una línea per- 
fecta en la pantalla y ejecutar 
el movimiento pertinente sin 
recibir entre tanto una buena 
somanta de palos. Por otra 
parte la mayoría de los 
puzzles se acaban resolviendo 
igual y aunque se agradece la 
variedad, no nos harán estru- 
jarnos la mollera. 


Técnicamente el juego re- 
sulta espectacular. Los varia- 
dos escenarios con sus mod- 
elos en 3 dimensiones presen- 
tan una gran calidad y el 
juego casi puede compararse 
con sus versiones de so- 
bremesa. 
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Las 2 pantallas de DS 
muestran los gráficos tridi- 
mensionales a un tiempo sin 
que la jugabilidad se resienta 
en ningún momento. Toda una 
sorpresa. 


La música sigue la onda de la 
saga lo cual es de agradecer. 
Canciones muy cañeras que 
ayudan a ambientar cada uno 
de los diferentes sets que 
tendremos que visitar. 


Lamentablemente, el aparta- 
do jugable no es tan bueno 
como debería y encontramos 
algunas carencias. En primer 
lugar, el dificil control de os 
poderes con la táctil que no es 
tan intuitivo como debería. 
Olvídate de utilizar el dedo, 
necesitarás alternar entre los 
botones y el stylus. Por otro 
lado el desarrollo del juego 
termina haciéndose monótono 
a las pocas horas de juego. 
Avanza, elimina a los enemi- 
gos, avanza, desplaza la pan- 
talla para solventar un puzzle, 
elimina más enemigos... 


Las luchas que tan divertidas 
resultaban en los otros 


"Viewtiful Joe" acaban hacién- 
dose tediosas esta vez. 


VIEWTIFUL JOE 
DOUBLE TROUBLE 


Nuestros golpes hacen menos 
daño y es necesario pasar más 
tiempo con cada enemigo 
además de que al no tener la 
variedad de poderes de 
ataque de las otras ocasiones 
tendremos que conformarnos 
ocn utilizar el "Slow" continu- 
amente. Una pena. 

La duración no es para tirar 
cohetes. Aunque la aventura 
no es precisamente corta, no 
llega a la duración de los 
capítulos de sobremesa. 
Además no hay extras ni otros 
alicientes para la rejugabili- 
dad aparte de la elección del 
modo de dificultad. Un multi- 
jugador habría ayudado en 
este aspecto. 


En conclusión, "Viewtiful Joe: 
Double Trouble” nos ha dem- 
ostrado que técnicamente se 
pueden lograr grandes cosas 
con nuestra portatil. 
Podríamos habernos encon- 
trado ante un juegazo si la 
jugabilidad se hubiese cal- 
cado de los juegos anteriores 
pero en lugar de ello se ha 
buscado la innovación con la 
pantalla táctil, una opción 
perfectamente respetable. 
Por desgracia, los nuevos po- 
deres y el uso de la táctil no 
se han implementado todo lo 
bien que deberían y los 
pequeños cambios en el 
sistema de lucha han conver- 
tido el placer que antes 
suponía aniquilar enemigos 
"con estilo" en un simple 
machacabotones que termina 
por aburrir. Aún así no se trata 
de un mal juego y seguro que 
entusiasmará a los seguidores 


de la saga. Merece la pena 

jugarlo por algunos detalles, 
como el escenario de una 
película de terror que es un 
claro homenaje al primer 
Resident Evil (con el vestíbu- 
lo, la misma música y los 
conocidos dóberman zombi), 
los divertidos comentarios en 
la línea de siempre y algunos 
de los puzzles. Quizás este 
juego no se haya pulido lo 
suficiente pero eso sí, su 
secuela podría convertirse en 
un título indispensable. 


andlisis 


GRÁFICOS 


Peder 


SONIDO 
JUGABILIDAD 
DURACIÓN 


/ 


TOTAL 


>» - Apartado técnico espec- 
tacular 
- La variedad de escenarios 
y su ambientación 
- La idea de partir el esce- 
nario en 2 con el stylus 


-Control táctil mal imple- 
mentado 

-Desarrollo demasiado re- 
petitivo 
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Compañía: THQ 
Desarrollador: TÁNTALUS 
Tipo de juego: AVENTURA 
Idiomas: ES 

Jugadores: 1 
Multijugador: NO 


Precio: 39.95€ 
A la venta: YA DISPONIBLE 


SUPERPODERES 


Tanto en interiores como a campo 
abierto, la acción transcurre en la 
pantalla superior. 


Mientras que la de abajo sirve, entre 
otras cosas, para activar poderes espe- 
ciales de Bob. 


BOB ESPONJA 
THE YELLOW AVENGER 


“90000 [: 


OO, 


Só 999% o” 20000 |: » 


ob Esponja aterriza con 
su primer juego para DS. 


Para los que no lo sepáis Bob 

es una esponja marina con 
calzoncillos, protagonista de 
una serie animada de televi- 
sión. 


A pesar de lo que pueda 
parecer, el juego presenta un 
acabado muy vistoso. Los grá- 
ficos presentes en el juego 
son en “2'5D”, es decir, habrá 
zonas en 3D y otras en 2D. 


[3 


Mayoritariamente, cuando 
nos encontremos dentro de un 
local o una casa nos podremos 
mover a nuestro antojo en las 
tres dimensiones, explorando 
cada rincón para encontrar 
objetos necesarios para las 
misiones. En cambio, cuando 
estemos en el exterior, nos 
moveremos en 2D pero todo el 
escenario (y el propio Bob 
también) estará en 3D. 


Gracias a estos buenos gráfi- 

cos podremos reconocer per- 
fectamente a cada personaje 
de la serie, que serán los 
encargados de mandarnos las 
misiones. Estas misiones son 
muy variadas, nos podrán 
mandar encontrar objetos 
perdidos o hablar con ciertas 
personas, así como realizar 
misiones algo más complica- 
das y pesadas. 
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THE YELLOW AVENGER 


La jugabilidad es buena, casi 


O BOB ESPONJA 
O 


Lo peor de estas misiones son 

los largos paseos que hay que 
dar. El mapa del juego es 
bastante grande y normal- 
mente las cosas que te piden 
están en la otra punta de tu 
posición actual con lo cual os 
acabaréis conociendo todo el 
escenario al dedillo. 


En el apartado sonoro el 
juego peca de no incluir las 
voces originales ( directa- 
mente no incluye voces ) de la 
serie pero a cambio tenemos 
una BSO bastante decente que 
nos acompañará durante 
nuestros largos viajes por el 


todo lo haremos con los 
botones y el pad direccional 
pero la táctil se usará de vez 
en cuando para atacar a los 
enemigos, descubrir nuevos 
objetos o usar éstos. 


En definitiva, es un juego 
aceptable, si te gustan los 
Plataformas / Juegos de 
Aventura dale una oportuni- 
dad a Bob Esponja. 

YaW 


o ROO: 
a NOAA 
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NINTENDODS, 


Gran cantidad de minijuegos nos 
pondrán a prueba nuestras habili- 
dades 


Desde la táctil haremos uso del 
stylus para lograr diferentes mini- 
juegos 


LOS SIMS 2 


os encontramos en el 

barrio de Las Rarezas. 

Llega la hora de llevar al 
estrellato a nuestro hotel, y 
conseguir hacer de él la mejor 
estancia del mundo para 
nuestros clientes. Avanza por 
la historia a través de ingenio- 
sos minijuegos con gran capa- 
cidad para aprovechar las 
capacidades de la consola, y 
desarrolla al máximo tu nego- 
cio... Ha llegado la hora de 
enseñar a los demás como se 
lleva un hotel de lujo. 


Si bien es verdad que el juego 
está basado en el popular 
simulador de humanos, no 
debemos equivocarnos a la 
hora de escoger; pues Los 
Sims 2 es un juego que está 
definido por un guión y una 
historia que debemos llevar a 
cabo, superando satisfactoria- 
mente determinados minijue- 
gos con la ayuda de la panta- 
lla táctil o el micrófono entre 
otros. 


Además, estas características 
añadidas de la consola poseen 
otras curiosas funciones. Por 


E 


ejemplo, poarerrmos poner Una 
melodía grabada por nosotros 
mismos como alarma para un 
móvil virtual mediante el que 
nos comunicaremos con los 
clientes en el juego. También 
podemos emitir grabaciones 
hechas por nosotros mismos a 
través de los altavoces del 
hotel y darles otros usos 
similares. Por supuesto, el 
micrófono es también utiliza- 
do a lo largo de diversos 
minijuegos por los que debe- 
mos pasar para conseguir 
Simleones (la moneda usada 
tradicionalmente en Los Sims) 
y objetos para mejorar cada 
vez más nuestro hotel. 


— 


En este juego, no sólo te 
deberás ocupar del cuidado y 
las necesidades emocionales 
de tu Sim, sino que también 
tendrás que hacerlo con tus 
huéspedes, así como satisfa- 
cer sus peticiones, ofrecerles 
comida, y hospedaje. Pese a 
que el juego se desarrolle 
mediante el guión antes nom- 
brado, a lo largo del juego no 
debemos olvidarnos ni mucho 
menos de sus necesidades más 
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importantes como ir al baño o 
comer, mientras que otras 
más superfluas se han visto 
suprimidas, como por ejemplo 
tomar la siesta. De este modo 
el juego combina una buena 
cantidad de modo historia, sin 
perder de vista sus orígenes y 
la saga de la que procede. 


Si nos vemos en un apuro 
económico, agradeceremos la 
disponibilidad del detector de 
metales, que nos servirá de 
gran ayuda para encontrar 
objetos de valor por el desi- 
erto; incluso podremos pintar 
nuestras propias obras de arte 
esperando que alguno de 
nuestros huéspedes decida 
comprarlo, y sacar así algo de 
dinero. La posesión de un 
reloj de tiempo real del 
juego, hace que determinados 
proyectos o pruebas se deban 
superar o llevar a cabo a una 
hora determinada, o en un 
tiempo anteriormente fijado, 
de modo que se le da un toque 
más real a la situación, tal y 
como ocurría en las anteriores 
entregas. 


LOS SIMS 2 


Gráficos 


El juego se compone de gráfi- 
cos totalmente tridimension- 
ales, con algunos pequeños 
fallos en determinadas textu- 
ras, pero en su mayoría bien 
acabados. Otros juegos super- 
an con creces la calidad téc- 
nica de sus gráficos, pero 
para tratar de un juego como 
Los Sims el nivel es adecua- 
do. 


Sonido 


Este apartado podemos 
definirlo como variado, sobre 
todo en la medida en la que 
el micrófono nos permite dar 
mucho más juego al sonido 
que en otros títulos. Un 
punto positivo a tomar en 
cuenta por parte del desar- 
rollador. 


Jugabilidad 


La jugabilidad en un juego de 
este tipo suele ser casi siem- 
pre muy variada, aunque en 
este caso, por el hecho de 
tener que seguir una historia 
quizá se encuentre más lim- 
itado en este sentido. De 
todos modos, cabe resaltar la 
gran cantidad de minijuegos 


que harán delicias de la pan- 
talla táctil y el micrófono. 


Conclusión 


En resumen, Los Sims 2 es un 
buen juego, pero que quizá 
se quede corto al lado de 
Animal Crossing, que llega 
pisando fuerte sin duda algu- 
na. El problema que encon- 
tramos a Los Sims 2, es que 
no se trata de un género que 
llegue a mucha gente, y es 
cierto que para gustarte este 
título, te debe gustar este 
tipo de juegos. 


andlisis 


GRÁFICOS 


wOw 


SONIDO 
JUGABILIDAD 
DURACIÓN 


TOTAL 7 


> - Buen uso de la pantalla 
táctil y micrófono. 


-Solo te gustará si eres 
amante del género. 


En la pantalla superior podremos 
ver al enemigo al que nos enfrenta- 
mos 


e A a A 
e » 


Mientras que la táctil la utilizare- 
mos para crear los hechizos para 
vencerle 


Harry Potter:el cátiz de fuego 


Harry Potter es una de 
H esas franquicias que 

aprovechan cualquier 
tipo de forma de venta para 
sacar un producto. Así vemos 
la cantidad de juegos que han 
salido y siguen saliendo para 
las consolas, como este nuevo 
Cáliz del Fuego. 


La nueva entrega se desarro- 
lla en una vista isométrica que 
nos permitirá ponernos en la 
piel de Ron, Hermione o del 
propio Harry y vivir la misma 
historia que nos cuentan en la 
película. A pesar de que cada 
uno de ellos tiene sus aptitu- 
des, la historia y el desarrollo 
del juego permanece intacto 
independientemente de a que 
jugador lleves. 


Como ya viene siendo costum- 
bre en los juegos basados en 
películas, la versión de DS es 
exactamente la misma que la 
de GBA solo que con algún 
añadido para que no se note 
tanto. En este caso, las nove- 
dades que trae la versión DS 
frente a la de GBA son dos 
principalmente: el uso de la 


táctil para ordenar a tus 
compañeros que ataquen o te 
ayuden y en las batallas 
finales. Antes de cada ronda 
de ataque contra el jefe, 
tendremos que dibujar en la 
táctil los símbolos de los 
hechizos que queramos reali- 
zar para lanzarlos luego. 


Excluyendo los combates, el 
sistema de juego es muy 
simple, deberemos recorrer 
los escenarios por el único 
camino posible, pulsando los 
botones de magia para ir 
limpiando el recorrido de 
enemigos y obstáculos. 
Además, de vez en cuando nos 
encontraremos con algún mi- 
nijuego para que usemos el 
Stylus un rato. 
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Gráficos 


El estilo visual es el mismo 
que el de GBA por lo tanto os 
podéis imaginar que la versión 
para DS podría haber dado 
muchísimo más de si. Lo único 
que destaca son los combates 
contra los jefes, que se nos 
presentarán en unos gráficos 
en 3D decentes. 


A 
Curioso stylus de Harry 
Potter para nuestras DS. 


Harry Potter:El Cáliz de fuego 


Sonido 


La melodía que nos acompaña 
en el juego está bien, están 
basadas en la BSO de la 
película aunque echamos en 
falta el uso de las voces de los 
actores en el videojuego. 


Jugabilidad 


El propio juego es algo monó- 
tono pero gracias a los com- 
bates contra los jefes y los 
minijuegos incluidos la jugabi- 
lidad aumenta. Se echa en 
falta algunas cosas impor- 
tantes como algo más de 
dificultad y variedad en el 
desarrollo. 
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NINTENDOD)S 


a a 


Ñ Oosurns 


En la pantalla superior tendre- 
mos un vista en 3* persona. 


mientras en la táctil ejecutaremos 
tan sólo algunos movimientos espe- 
ciales. 


e todos es sabido, que la 
[) saga del dragón morado 

no está en su mejor 
momento, pues si bien es 
cierto que empezó pisando 
fuerte, últimamente no es de 
extrañar ver juegos técnica- 
mente en baja forma bajo el 
título de Spyro. Ahora llega 
Spyro: Shadow Legacy para 
añadir un capítulo más a la 
fase de decadencia de la que 
fue una espléndida saga. 


Esta vez nos encontramos 
ante un RPG basado en supe- 
rar determinados minijuegos, 
algo sencillos y quizá dema- 
siado repetitivos, que nos 
llevarán por el camino marca- 
do hacia el rescate de los 
atrapados en el mundo de las 
sombras. 


SPYRO: SHADOW OF LEGACY 


< 


Si bien Shadow Legacy consti- 
tuye el debut de Spyro en 
Nintendo DS, podría pasar por 
completo como un juego de 
GBA. La acción se desarrolla 
casi todo el tiempo utilizando 
la pantalla superior, dejando 
la que más juego podía ofre- 
cer relegada a mostrar los 
menús. Además, la historia 
sobre la que se desarrolla el 
hilo del juego es bastante 
monótona, aburrida, e inclu- 
so corta. 
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Gráficos 


Los gráficos son propios de un 
RPG para la plataforma GBA; y 
no se explota ni muchísimo 
menos el potencial de 
Nintendo DS. Además, hay 
muchos errores gráficos  - 
sobre todo en referencia a las 
colisiones-. En cualquier caso, 
los fondos animados tridimen- 
sionales tienen un acabado 


aceptable; pero de nuevo, no 
aprovecha la capacidad téc- 
nica de nuestra consola. 


Sonido 


Al contrario de lo que pueda 
parecer, y resaltando con 
respecto a los demás aspectos 
del título, el apartado sonoro 
está bien cubierto en el 
juego, por temas de fondo 
variados, y de calidad; que 
quizá fuesen dignos de un 
juego de mayor importancia. 


SPYRO: SHADOW OF LEGACY 


Jugabilidad 


La jugabilidad es muy lim- 
itada. El control es realmente 
deficiente; pues además de 
responder de manera lenta, 
muchas veces no realiza la 
acción que mandamos hacer. 
Este factor ha sido sin duda 
bastante importante a la hora 
de tomar este juego como un 
juego de mala calidad, que 
tarde o temprano acaba abur- 
riendo al jugador. 


Conclusión 


Spyro es el título que consagra 
la saga que lleva su nombre 
como "saga en decadencia"; 
pues los resultados valorados 
desde nuestro punto de vista 
quedan muy por debajo de la 
media. 
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po FINAL FANTASY 111 () CASTLEVANIA: 


O /ANIMAL CROSSING: 
WILDIWORLD 


Mario Kart DS, uno de los mejores títulos disponibles 
para DS, encabeza la lista de este mes por sus 
gráficos y su diversión. Muy cerca de él nos encon- 
tramos a Mario € Luigi: Partners in Time que además 
de ser una divertida aventura posee una animación 
gráfica muy peculiar y cuidada. En tercera posición 
Osu! Tatakae! Ouendan que nos hará sentirnos como 
unos auténticos animadores japoneses. Castlevania: 
Dawn of Sorrow se queda en cuarta posicion, un 
título muy vistoso tanto visual como adictivamente 
y Trauma Center, que en su quinta posición, nos 
hará sentir como un auténtico cirujano. 
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no RINCÓN +: LECTOR 


En DSMagazine queremos agradeceros a todos por el acogimiento que 
hemos recibido, así como la participación cada vez más activa de todos 


vosotros en esta sección. Recordad que . podéis enviarnos todas las dudas 
, que tengáis sobre algún juego, algún próximo lanzamiento o rumores que 


*% hayáis escuchado en los foros de nuestra Web http://www.dsmagazine.net 
y| Oosi lo preferís al Email redaccionedsmagazine.net poniendo Rincón del 


/U) lector como asunto. 
A 


¿Más o menos para cuando salo Worms DS en Europa? ¿Sorá ¿Saldrá on Europa ol juego de Bleach, Jump Superstars, 
compatible con el Wifi Connection? ¿Se podrá jugar al Full Motal Alchemist, Naruto...? En dofinitiva, ¿saldrá 
multijugador con una sola tarjota? alguna vez un juego basado en un manga/anime que no 

soa Dragon Ball? 
El juego saldrá a la venta en España el 17 de Marzo. Contará 


con opciones multijugador para hasta 4 personas, aunque El problema de este tipo de juegos está » lo 
todavía está por confirmar el modo descarga y el online. en las licencias de distribución. ' 
Al no ser series emitidas en España . 
¿Hay posibilidados de que Nintendo, al sacar Naruto para es muy poco probable que una . 
Gamo Cube en España a mediados do año, se atrova a compañía se interese por traer 
traor los de DS? alguno de estos juegos. 


No obstante podría habor 
Alguna posibilidad hay. De momento sientan precedente las alguna sorpresa en 
proximas versiones Europeas de los juegos de Naruto de el futuro... 


Gamo Cube y GBA. 


¿Los juegos de rol como Lunar, Children of Mana, Lost 
magic, Talos of Tompost, Egg monster y un largo otcótora 
que se están anunciando para la DS saldrán on Europa? 


Excepto Egg Monster Hero 
,todos los demás están 
confirmados para Europa, 
junto a otros juegazos 
como Final Fantasy l!!. 


Muchísimas gracias a ... 


DarkCloud, Sr_dralnu y Odin 


¿So sabe algo de futuros juegos que vayan a usar ol Wifi ... por colaborar este mes en la sección. 
Connection? 
APR RT No olvidéis que podeis participar directa- 
Hunters serán los próximos juegos compatibles con el modo mente desde el foro de nuestra web 
online de Nintendo. http://www.dsmagazine.net 
o por E-Mail 


- / mi DUrie > a ” 
redaccioneasmagazine.net 
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EL MES QUVIENE 


Mucho más. Analizamos juegazos 
como Animal Crossing, la última 
locura de Nintendo o Resident Evil: 
Deadly Silence, todo un clásico del 
género de terror. 


Además contaremos con el resto de 
nuestras secciones habituales y como 
siempre os tendremos al día con las 
noticias más frescas. 

Por último, no olvidéis que el mes que 
viene DSMagazine cumple un año y 
habrá algunas sorpresas. 


Nos vemos en 30 días. 


pS 


CONTACTO 


Recordad que podéis enviar todas vuestras dudas, consejos, pregun- 
tas, críticas, o cualquier cosa que se os ocurra al mail de la revista: 


redaccionedsmagazine.net 
O postearlas directamente en nuestro foro: 


www.dsmagazine.net/foro 


¡LAS MEJORES SERÁN PUBLICADAS! 


Esta reyista On- rs Stá asociada con Nintendo%. Nintendo DS y el logo de Nintendo DS son propiedad de Nintendo?. 


Todas*las marcas, tí y e imágenes que en ésta aparecen son copyright de sus respectivos propietarios. Esta revista está 
nn hegha por y para aficionados a Nintendo DS y realizada sin ánimo de lucro, www.dsmagazine.net 
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